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0Z: Cagimizda teknoloji hizla gelismekte ve degismektedir. Is hayati, egitim hayat: ve diger tiim alanlarda
giiniimiiz diinyasinda vazgegilmezler arasinda bulunan teknoloji, yeni nesilleri de dnemli 6lglide etkilemekte ve
degistirmektedir. Teknolojinin hayatimiza bu denli girdigi glinlimiizde ¢ocuklarin teknoloji ile kiiciik yaslarda
tanigtiklari, artik eskiden oldugu gibi sokaklarda oynamadiklar1 ve bir siire sonra teknolojiyi hayatlarimin bir pargasi
haline getirdikleri bilinmektedir. Oyunlar, ¢cocuklari gelecek hayatlarma hazirlar. Cocuklar enerjilerini oyunlarda
atar ve benzetmece gibi iggiidiilerini oyunlar ile doyururlar. Tiim bu iggiidiilerin ¢ocuklarin gelecekteki
yasamlarinin kullanim alanlar1 olan hukuk, ticaret, egitim, sanat ve bilim gibi alanlarin temelinde oldugu
sOylenebilir. Kurallart ve baglayiciligi olan oyunlarin birgok ¢esidi vardir. Bunlardan bir tanesi, giiniimiiz
cocuklarinin en ¢ok oynadig: tiirlerden olan dijital oyunlardir. Dijital ortamlarda oynanan oyunlara dijital oyunlar
denmektedir. Dijital oyunlar, ¢esitli teknolojiler ile programlanan ve oyunculara gorsel bir ortam saglayan
oyunlardir. Bu oyunlar ilk zamanlar eglence amagl iiretilirken giiniimiizde egitim amaclh da iiretilmektedir ve
egitimde kullanilan bu tiir oyunlarin sayisi1 hizla artmaktadir. Bu arasgtirmanin amaci ise ilkokul 6grencilerinin dijital
oyun tercihlerinin egitsel bir perspektiften incelenmesidir. Bu aragtirma nicel arastirma ydntemlerinden tarama
modeline gore desenlenmistir. Arastirmanin 6rneklemi 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Istanbul, Ankara ve
Diyarbakir illerinde bulunan devlet okullarinda 6grenim goren 563 ilkokul &grencisinden olusmaktadir.
Ormeklemin belirlenmesinde kolay ulasilabilir rnekleme yéntemi kullanilmistir. Arastirmanin verileri arastirmact
tarafindan hazirlanan veri toplama arac1 ile toplanmistir. Analiz agamasinda SPSS paket programi kullanilmis, bu

kapsamda betimsel istatistiklerden faydalanilmistir. Arastirma sonuglari; 6grencilerin en ¢ok oynadiklari dijital
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oyunlarin egitsel oyunlar olmadigini, ilkokul 6grencilerinin daha ¢ok araba yarisi, kiyafet giydirme, Minecraft,
savas-silah, Tom, futbol, Subway Surfers gibi eglence oyunlarini tercih ettiklerini gdstermektedir.

Anahtar sézciikler: Ilkokul, dijital oyun, oyun tercihi, egitsel dijital oyun

ABSTRACT: Currently, technology rapidly advances and changes. Technology, which is an indispensable
element in contemporary business and educational lives and in other fields, also critically affects and changes the
new generations. It is known that today, where technological tools are utilized in all aspects of our lives, children
no longer play outdoors, introduced to technological tools at a younger age and it becomes a part of their lives in a
short period of time. Games prepare children for their future. Children discharge their energy and satisfy their
instincts such as simulation when playing games. It can be claimed that all these instincts are the foundations of
the fields of law, trade, education, arts and science that the children would use in their future. The games have
binding rules. Furthermore, there are several different types of games. One of these types is digital games, which
are among the most played games among today's children. The games played in a digital environment are called
digital games. Digital games are programmed with various technologies and provide a visual environment for the
players. These games were initially developed for entertainment purposes only, while the number of games
developed and used for educational purposes is rapidly increasing. The objective of the present study was to
investigate the digital game preferences of primary school students from an educational perspective. The current
study was designed with the descriptive survey model, a quantitative research method. The study sample included
563 primary school students attending public schools in Istanbul, Ankara and Diyarbakir provinces during the
2017-2018 academic year. The convenience sampling method was used to determine the study sample. The study
data were collected by a data collection instrument developed by the author. The analysis made with SPSS software
and descriptive and predictive statistics. The study findings demonstrated that primary school students did not
prefer educational games, they mostly preferred entertainment games such as racing, clothing, Minecraft, war,
Tom, soccer, and Subway Surfers games.

Keywords: Primary school, digital game, game preference, educational digital game
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1. GIRIS

Bir 6grenme yolu olarak da tamimlanabilecek oyun, bebeklikten yetiskinlige her bireyin iginde
bulunmaktan zevk aldig1 bir aktivitedir. Hatta bu 6grenme yolu, yalnizca insanlarin degil hayvanlarin da
basvurdugu, belirli davraniglardan olusan etkinlikler biitiiniidiir. Kukul (2013), oyunu; g¢ocugun
deneyimleyerek kendi kendine 6grenmesini saglayan, eglenmek amaciyla ve igsel olarak giidiilenen,
bazen kurallar1 belirlenmis ve bilinen, bazen de kendiliginden gelisen ve mutluluk, cosku, heyecan,
merak duygularini da i¢inde barindiran davraniglardan olusan bir etkinlik olarak tanimlamaktadir. Geng
canlilar1 yasamin ileride gerektirecegi ciddi is ve ugraslara hazirlayan oyun siirecinde enerji fazlaliklari
atilir ve benzetmece icgiidiisii doyurulur. Bunlarin yaninda dogustan gelen bir yetenegin gelistirilme
firsati, yaris ve iistiin gelme isteginin giderilmesi de oyun yoluyla saglanir (Binark, Bayraktutan-Siitcii
ve Fidaner, 2009). Tiim bu i¢giidiilerin gelecekteki yasamda kullanim alanlar1 olan hukuk, ticaret, sanat
ve bilim gibi alanlarin temelinde de oyun oldugu belirtilmektedir (Huizinga, 1949). Oyunun kurallar
baglayicidir ve tipki ticaret, sanat, bilim ve hukukta oldugu gibi kurallarin bozulmamas1 gerekmektedir
(Binark, Bayraktutan-Siitcli ve Fidaner, 2009). Kurallar dahilinde oynanan bu oyunlarin birgok tiirii
vardir ve giinlimiizde hayatimizin her alanina girmis olan teknoloji, oyunlarin baska bir tiiriinii daha
ortaya ¢ikarmistir. Teknolojinin gelisimi ile birlikte ortaya ¢ikan ve dijital ortamlarda oynanan oyunlar
dijital oyunlar adin1 almis ve bu oyunlar hizla yayginlasmistir. Bu durum, beraberinde birgok dijital oyun
siniflamasimi ortaya ¢ikarmistir. Sahin (2017) dijital oyun tiirlerini; macera, aksiyon, doviis, bilmece,
zeka, simiilasyon, yaris, rol yapma, strateji, ritim oyunlari, mantiksal ve devasa ¢ok oyunculu oyunlar
olarak siralamistir. Teknolojinin giinliik hayata bu denli dahil oldugu giintimiizde; ¢cocuklar teknoloji ile
cok erken yasta tanismakta, eskiden oldugu gibi sokaklarda oynamamakta ve bir siire sonra teknolojiyi
hayatlariin 6nemli bir parcasi haline getirmektedirler. Dolayisiyla ¢ocuklarin yukarida siralanan tiirde
dijital oyunlar1 oynama oranlar1 da hizla yiikselmektedir (Binark, Bayraktutan-Siitcii ve Fidaner, 2009;
IBIS Capital, 2016; Stewart ve Misucara, 2013).

Teknolojinin her alanda kullaniminin artmasi; eglence ve egitim alaninda da kendini gostermis
(Akpinar, Aktamis ve Ergin, 2005), dijital ortamlarin egitim alanindaki 6nemini de artirmistir. Cesitli
teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gorsel bir ortam saglayan dijital oyunlar, ilk zamanlar
eglence amach iiretilmis fakat zamanla egitsel amaglarla da kullanilmaya ve yaygin hale gelmeye
baglamigtir (Ocak, 2013). Oyunlarin dijital ortamlarda, belirli egitsel amaglara ulasmak igin
hazirlanmaya baslanmasiyla egitsel dijital oyun kavramu literatiire girmistir. Biligsel, sosyal, davranigsal
veya duygusal boyutlara sahip, belirli bir hedefe yonelik olarak 6grenmeyi saglayan oyunlar, egitsel
dijital oyunlar bi¢iminde tanimlanmaktadir (Ocak, 2013). Egitsel dijital oyunlar, bilgisayar oyunlarinin
motive edici ve eglendirici 6zelliklerini barindirmaktadir ve 6gretimsel ya da egitsel amagh olarak diger
Ogretim yontemlerinin alternatifi, tamamlayicisi ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilirler (Cankaya ve
Karamete, 2008). Egitsel dijital oyunlar 6grenciye hosca vakit gecirten ama gerceklesen etkinlik
icerisinde bilgiler de 6greten veya onceki bilgileri pekistiren bir 6zelliktedir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).
Hem ulusal hem de uluslararasi literatiirde dijital oyunlarin avantaj ve dezavantajlar1 {izerinde siklikla
tartisilmaktadir. Dijital oyunlarin Ggrencilerde bagimlilik yaratmasi, oncelik verilmesi gereken
etkinliklerden geri kalinmasina yol agmasi, saldirgan diisiince ve davraniglara neden olmasi bu oyunlarin
zararlart arasinda sayilirken; el-géz koordinasyonunu saglamasi, dikkat toplama stratejilerini
gelistirmesi, simgesel dilleri anlama, zihinde dondiirme ve zihinsel biitiinleme becerilerini artirmast,
gorsel zekay: gelistirmesi ise dijital oyunlarin faydalar arasinda siralanmaktadir (Smith, 2004). Dijital
oyunlarin fayda ve zararlar arasindaki ince ¢izginin oyunun tiirli, tasarim bigimi, oyun oynama siiresi
gibi degiskenlerle ilgili oldugu bir gercektir. Lieberman, Fisk ve Biely (2009); iyi tasarlanan dijital
oyunlarin g¢ocuklarin 6grenmesini, biligsel gelisimini, beceri gelistirmesini, sosyal etkilesimlerini,
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fiziksel aktiviteyi ve saglikli davraniglari tesvik edebilecek zengin, eglenceli ve etkilesimli deneyimler
saglayabilecegini belirtmektedir. Iyi tasarlanmayan dijital oyunlar ise siddet igeren igerikleriyle korkuya,
diismanliga, duyarsizlasmaya ve saldirgan davraniglara yol agmakta; fiziksel aktivitede ve sosyal
etkilesimde daha iyi harcanabilecek degerli zamani tiikketmektedir (Lieberman, Fisk ve Biely, 2009).
Dolayli olarak zararl: etkilere sahip oyunlarin yaninda ayrica bireylere dogrudan zarar vermek amaciyla
kurgulanmis dijital oyunlar da bulunmaktadir. Nitekim son yillarda intihar olaylarn ile dogrudan
iliskilendirilen Mavi Balina (Blue Whale) oyunu bu oyunlarin basinda gelmektedir. Bu oyunda ¢ocuk ve
ergenlerin gerceklik algilar1 ve bu algilar kontrol etme yetenekleri oyun boyunca verilen agir gérevler
ile zayiflatilmakta, oyuncular kendilerine verilen gorevleri yerine getirmeye mecbur birakilmaktadirlar
(Talu, 2019). Hedef kitlesi ¢ocuk ve ergenler olan bu tiir dijital oyunlar, hem egitimcilerin hem de
ebeveynlerin ¢ocuklarin oynadig1 oyunlara yonelik bilingli olmasini1 gerektirmektedir. Intihar olaylariyla
dogrudan iligkisi bulunan Mavi Balina oyunu 2018 y1l1 itibariyle diinya {izerinde yaklasik 200 gencin
hayatin1 kaybetmesine neden olmustur (Yilmaz ve Candan, 2018; Yiicel, 2019; Yiicel ve San, 2018).

Bununla birlikte, alanyazindaki bir¢ok arastirma egitsel amaglarla ve dogru tasarim ilkeleriyle
tasarlanan dijital oyunlarin egitsel amach kullanimlarinin 6grencilerin akademik basgarilarini,
motivasyon ve tutumlarini, yabanci dil, yaratici diigiinme, problem ¢6zme, elestirel diisiinme ve is birligi
becerilerini artirdigini géstermektedir (Can ve Tirkmen, 2017; Hong, Cheng, Hwang, Lee ve Chang,
2009; Oblinger, 2006; Ott ve Pozzi, 2009; Ozer, 2017; Papastergiou, 2009; Park, 2012; Yang, 2012;
Yang ve Chang, 2013). Egitsel dijital oyunlarin bu faydalar literatiirde sik tartisilan konular olsa da
cocuklarin giinliik hayatlarinda bu tiir oyunlar1 oynayip oynamadiklari, egitsel dijital oyunlarla ne kadar
ilgilendikleri ve oynadiklari ya da ¢ogunlukla hangi tiirde oyunlar oynadiklarina dair aragtirma sayisi ¢ok
smirhidir. Alanyazinda ortaokul, lise ve liniversite 6grencilerinin oyun tercihleri ve oyun tercih nedenleri
iizerine yapilmis ¢alismalar bulunmaktadir (Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay, 2005; Pala ve Erdem, 2011;
Taylan, Kara ve Durgun, 2017; Topal ve Aydin, 2018). Ilkokul diizeyinde ise Oztabak (2017), ilkokul 2.
ve 3. smif dgrencilerinin oynadiklar1 oyunlarin incelenmesi amaciyla bir ¢alisma yapmus; Inal ve
Cagiltay (2005) ilkogretim diizeyindeki 6grencilerin oyunlara ve oyun oynamaya karsi olan tutumlarini
tespit etmek amaciyla bir arastirma yiiriitmiis, Ustiindag (2019) ise 4-6 yas arasindaki cocuklar tarafindan
tercih edilen dijital oyunlar1 arastirmigtir. Goriildiigii tizere ilkokul 6grencilerinin dogrudan dijital oyun
oynama tercihlerine yonelik ¢ok az aragtirma bulunmaktadir. Squire (2002), bir¢cok arastirmacinin
mevcut dijital oyunlarin egitim degeri olan icerik saglayip saglamadigini incelemekle ilgilenmedigini
belirtmektedir. Bununla birlikte ilkokul ve ortaokul dgrencilerinin haftalik 4 ile 13 saat arasinda dijital
oyun oynadiklari, bagka bir deyisle zamanlarinin énemli bir kismin1 dijital oyun oynamaya ayirdiklari
bilinmektedir (Uluyol, Demiralay, Sahin ve Eryilmaz, 2014). 7-15 yas araliginda g¢ocugu olan
ebeveynlerle gergeklestirilen bir arastirmada dijital oyunlara baglama yasi ortalama 4,5 ve giinliikk oyun
siiresi ortalama 3 saat olarak tespit edilmistir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Ogrencilerin dijital
oyunlara ayirdiklar1 stire ve dijital oyunlarin &grenciler lizerindeki etkileri diisiintildiigiinde, ilkokul
Ogrencilerinin oyun tercihlerinin egitsel olarak incelenmesinin ileride yapilacak planlamalar igin 6nemli
bir adim oldugu diistiniilmektedir. Bu dogrultuda bu arastirmada; ilkokul 6grencilerinin dijital oyun
tercihlerinin egitsel bir perspektiften incelenmesi amaglanmigtir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki
arastirma sorularina yanit aranmigtir:

1) Ilkokul 6grencilerinin en ¢ok tercih ettikleri dijital oyunlar nelerdir?
2) En ¢ok tercih edilen dijital oyunlarda cinsiyet dagilimi nasildir?

3) Ilkokul &grencilerinin en c¢ok tercih ettikleri dijital oyunlarm egitsel agidan ozellikleri
nelerdir?
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2. YONTEM

Bu bdliimde arastirmanin modeli, ¢aligma grubu, verilerin toplanmasi ve analizi ile ilgili bilgilere
yer verilmistir.

2.1. Arastirmanin Modeli

Aragtirma betimsel arastirma desenlerinden tekil tarama modelinde desenlenmistir. Gegmiste ya
da su an var olan bir durumu oldugu gibi aragtirip betimlemeyi temel alan tarama modelinde arastirmaya
konu olan olay, olgu veya durum oldugu gibi betimlenmeye calisilir (Karasar, 2015). Tekil tarama
modelinde, aragtirma tek degiskene odaklanir ve onun belirli bir donemdeki durumu veya degisimini
inceler (Simsek, 2016). Bu arastirmada da ilkokul 6grencilerinin dijital oyun tercihleri var oldugu haliyle
betimlenmis ve oyunlarin egitsel 6zellikleri incelenmistir.

2.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin galigma grubunu; 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Istanbul, Ankara ve Diyarbakir
ilinde bulunan devlet okullarinda 6grenim gdren 563 ilkokul &grencisi olusturmaktadir. Orneklemin
belirlenmesinde kolay ulagilabilir 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Kolay ulasilabilir 6rnekleme
yontemi; aragtirmacilarin, amacglarina en iyi hizmet edebilecek katilimcilar1 segmelerini ve gerekli
orneklem biiyiikliigii elde edilinceye kadar bu siireci siirdiirmelerini icermektedir. Bu o6rnekleme
yonteminde aragtirmacilar basit¢ce kolay erisime sahip olan bireyleri ¢alisma gruplarina dahil ederler
(Cohen, Manion ve Morrison, 2011). Bu arastirmada da katilimcilar kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi
kullanilarak secilmistir. Arastirmanin ¢aligma grubunda yer alan 6grencilerin 6zellikleri Tablo 1°de

verilmistir.
Tablo 1: Katilimci Ozellikleri
n %
Cinsiyet
Kiz 296 53
Erkek 267 47
Sehir
Istanbul 150 26.7
Ankara 237 42.1
Diyarbakir 176 31.2
Sinif Diizeyi
Ikinci Sinif 165 29.3
Ugtincii Sinif 218 38.7
Dordiincii Sinif 180 32
Toplam 563 100
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Tablo 1’de goriildiigii gibi, calisma grubunu olusturan 6grencilerin % 53’1 kiz, %47’si ise erkektir.
Ogrencilerin %26.7’si Istanbul, %42.1°i Ankara, %31.2’si ise Diyarbakir’da dgrenim gormektedir.
Ogrencilerin %29.3’ii ikinci sinif, %38.7’si iigiincii sinif ve %32’si dordiincii simf dgrencisidir.

2.3. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada ilkokul 6grencilerinin en ¢ok tercih ettikleri dijital oyunlarin verilerini toplamak i¢in
arastirmaci tarafindan hazirlanan anket tiirtindeki veri toplama araci kullanilmistir. Herhangi bir konuyla
ilgili olarak fikirleri, goriisleri, tercihleri, davranislari, beklentileri ve egilimleri belirlemeyi amaglayan
anketler, yapilandirilmig veya yapilandirilmamis sorular araciligiyla bilgi toplayan veri toplama
araglaridir (Blaban Sali, 2016). Bu arastirmada kullanilan ankette de yapilandirilmamis soru tiirleri tercih
edilmistir. Arastirmada kullanilan veri toplama araci; 6grencilerin cinsiyet, sinif diizeyi ve bilgisayarda,
tablette ve cep telefonlarinda oynadiklar1 oyunlar1 yazmalan i¢in olusturulmus ii¢ agik uglu sorudan
olusmaktadir. Ogrencilerden bilgisayarda, tablette ve cep telefonlarinda en gok oynamayi tercih ettikleri
beser oyunu toplam 15 oyun olacak sekilde yazmalar1 istenmistir. Veri toplama araci ilkokul egitimi
alaninda uzman iki akademisyen tarafindan incelenmis ve doniitlere gore diizenlenmistir.

2.4. Verilerin Analizi

Verilerin analizi asamasinda, SPSS programi yardimiyla betimsel analiz teknigi kullanilmus,
frekans hesabi1 yapilmistir. Arastirmada toplanan verilerin gegerlik ve giivenilirligini saglamak i¢in veri
toplama araglar1 uzmanlarca incelenmis, arastirma siireci tiim ayrintilariyla betimlenmistir. Ayrica
aragtirmada elde edilen veriler ve analizler teyit edilebilirlik kapsaminda uzman denetimine sunulmustur.
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3. BULGULAR

Bu béliimde, arastirma amaglarina yonelik verilerden elde edilen bulgular sunulmustur.

3.1. En Cok Tercih Edilen Dijital Oyunlara Yonelik Bulgular

Aragtirmanin ilk amaci, ilkokul &grencilerinin en ¢ok tercih ettikleri dijital oyunlarin neler
oldugunun belirlenmesidir. Bu baglamda ilkokul dgrencilerinin en ¢ok oynadiklar1 7 oyun belirlenmistir.
Bu oyunlar belirlenirken frekansi 100 ve {izeri olanlar en ¢ok tercih edilenler arasinda sayilmistir. En ¢ok
tercih edilen 7 oyun Tablo 2’de verilmistir.

Tabloe 2: Katilimcilarin En Cok Tercih Ettikleri 7 Dijital Oyun

Oyunlar f

Araba Yarisi 285
Kiyafet Giydirme 256
Minecraft 198
Savas-Silah 186
Tom 176
Futbol 138
Subway Surfers 128

Tablo 2’de verilen verilere gore, katilimcilar en ¢ok araba yarigi tarzi oyunlari oynamaktadir.
Aragtirmaya dahil olan 563 6grencinin 285 tanesi araba yarigi oynadigini belirtmistir. Araba yaris1 tarzi
oyunlardan sonra en ¢ok oynanan oyun ise kiyafet giydirme oyunlari olmustur. 256 &grenci kiyafet
giydirme oyunu oynadigini belirtmistir. Kiyafet giydirme oyunlarindan sonra 198 6grenci ile Minecraft
adli oyun en ¢ok oynanan oyun olmustur. Arastirmanin bulgularindan bir tanesi ise 6grencilere olumsuz
ornek teskil edebilecek davraniglar igeren oyunlarin da ilkokul 6grencileri tarafindan oynanmasidir.
Ozellikle en ¢ok oynanan oyunlar arasinda yer alan siddet icerikli savas-silah oyunlar1 bu kategoriye
girmektedir. Oyunlan siddet ve tehlike iceriklerine gore analiz eden PEGI (Pan European Game
Information) sistemi, oyunlardaki siddet, koti dil, korku, ¢iplaklik, uyusturucu, ayrimcilik, kumar ve
¢evrimici oyun imkéani gibi etkenleri icerik tanimlayicilari olarak belirtmekte ve bu etkenlere yonelik
uyarilarda bulunmaktadir. Bu kapsamda igeriginde bu tiir etkenler barindiran oyunlar zararli oyunlar
kategorisinde degerlendirilmektedir. Ayrica arastirmada, 6 Ogrenci tarafindan “Mavi Balina (Blue
Whale)” oyununun oynandig1 goriilmiis, bu 6grencilerin 6gretmenleri konuyla ilgili etik sinirlar i¢inde
bilgilendirilmistir. Oyunu oynayan 6grenci sayisi az gibi goriinse de bu bulgu, oynanan oyunun tehlikesi
bakimindan 6nem arz etmektedir. Bu tarz oyunlarin 6zellikle 6grencilerde intihar olaylarina sebep
oldugu diisiiniildiigiinde bu bulgunun 6nemi ortaya ¢ikmaktadir.

Bununla birlikte; arastirma bulgularina gore egitsel dijital oyun oynayan ilkokul 6grencisi sayisi
cok azdir. Arastirmaya dahil olan 6grencilerden 26 tanesi kelime bulmaca ve tiiretme tarzi egitsel
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oyunlar1 oynadiklarin1 belirtmiglerdir. Yine 18 6grenci bilgi yarigmasi oynarken, sadece 8 Ogrenci
dogrudan egitsel amagli iiretilmis ders icerikli oyunlari oynamaktadir.

3.2. En Cok Tercih Edilen Dijital Oyunlarin Cinsiyete Dagilimina Yonelik Bulgular

Aragtirmanin ikinci amaci; ilkokul 6grencilerinin en ¢ok tercih ettikleri dijital oyunlarin cinsiyet
dagilimma gore incelenmesidir. Bu amaca yonelik olarak elde edilen veriler Tablo 3’te verilmistir. Bu
kapsamdaki arastirma bulgulari; araba yarisi, Minecraft, savas-silah, futbol gibi oyunlarin daha ¢ok erkek
Ogrenciler tarafindan tercih edildigi yoniindedir. Kiyafet giydirme oyunlar1 tamamen kiz &grenciler
tarafindan tercih edilmekte; Tom ve Subway Surfers oyunlari ise hem kiz hem de erkek &grenciler
tarafindan tercih edilmektedir.

Tablo 3: Katilimcilarin En Cok Tercih Ettikleri Dijital Oyunlarin Cinsiyete Gore Dagilimi

Oyunlar Kiz (f) Erkek (f) Toplam (f)
Araba Yarigi 71 214 285
Kiyafet Giydirme 256 0 256
Minecraft 51 147 198
Savas-Silah 33 153 186
Tom 94 82 176
Futbol 11 127 138
Subway Surfers 71 57 128

Tablo 3’°te goriildiigii lizere; en ¢ok oynanan 7 oyun arasinda alanyazinda erkek 6grencilerin daha
fazla tercih ettigine yonelik bulgular olan futbol, savas-silah, minecraft gibi oyunlari (Fromme, 2003)
kiz 6grenciler de oynamakta; erkek &grenciler ise kiz 6grencilerin oynadigi kiyafet giydirme oyunlarini
oynamamaktadir.

3.3. Ilkokul Ogrencilerinin En Cok Tercih Ettikleri Dijital Oyunlarin Egitsel Ozelliklerine
Yonelik Bulgular

Aragtirmanin temel amaglarindan tigiinciisii gocuklarin en ¢ok oynadiklari oyunlarin egitsel agidan
incelenmesidir. Bu baglamda aragtirma bulgularina gore belirlenen en ¢ok oynanan dijital oyunlar tek
tek ele alinmis ve egitsel agidan incelenmistir.

3.3.1. Araba Yarist

Ogrencilerin en ¢ok oynadig1 oyun tiirii olan araba yaris1 oyunlar1 genellikle siireye kars1 ya da
internet iizerinden diger kullanicilara karsi arabalarla yapilan yariglardir. Gorsel 1’de gdsterilen ve en
¢ok oynanan araba yarigi oyunu olan Asphalt 8 oyunu Gameloft firmasi tarafindan tretilmistir. Oyun
egitsel amagla iiretilmis bir oyun degildir. Oyunu iireten Gameloft firmasi; Aksiyon, Macera, Yaris,
Strateji, Masa Oyunlari, Puzzle ve Beyin Antremani gibi kategorilerde iiretim yapmaktadir. Firmanin
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egitsel oyun iiretme gibi bir amaci bulunmamaktadir. Egitsel igeriklere en yakin kategori Beyin
Antreman kategorisi gibi goriinmesine karsin bu alanda iirettikleri oyunlar daha ¢ok “Candy Crush”
tarzi oyunlardir. Bu dogrultuda Asphalt 8 oyununun da egitsel amacla iiretilmis bir oyun oldugu
sdylenemez. Igerisinde sayilarm ve renklerin aktif olarak kullanilmasi ve oyun dilinin Ingilizce olmasi
bu konularda katki saglama ihtimalini ortaya c¢ikarsa da dogrudan egitsel bir amactan bahsetmek
miimkiin degildir. Bu tiir oyunlarin dolayli yonlerden ¢ocuklarin kiigiik kas becerilerini gelistirecegi,
yabanci dil becerilerine katki saglayacagi, gorsel deneyimlerini artiracag diisiiniilse de bu etkilerin ¢cok
siirli olacagi da goz oniinde bulundurulmalidir. Bagka bir deyisle, araba yarisi tiirlindeki oyunlarin
egitsel amagla tiretilmedigi ve dogrudan egitsel igerik barindirmadigi sdylenebilir.

-

Gorsel 1. Araba Yarist Tiiriinde Bir Oyundan Ekran Goriintiisii
Kaynak: https://www.tamindir.com/windows/asphalt-8-airborne/

3.3.2. Kiyafet Giydirme

Kiyafet giydirme oyunlari, oyunculara sunulan kiyafet gesitlerinin sanal bir insan iizerine
giydirilmesi ile oynanan oyunlardir. Gorsel 2’de bir 6rnegi gosterilen bu tiir oyunlarda oyuncu, ekranin
kenarinda bulunan farkli renk ve tarzdaki kiyafet ve aksesuarlar1 kendi istedigi sekilde tasarlamakta ve
yine istedigi karaktere giydirmektedir. Egitsel bir amaca yonelik tasarlanmamis olan bu oyunlarin;
dolayli yonden o6grencilerin renk algisi, estetik ve yaratici diisiinme, zihinsel biitiinleme becerilerini
gelistirme gibi olumlu etkileri olabilir. Ancak burada belirtilen etkiler, oyunlarin egitsel amacli tiretilen
oyunlar oldugu anlamina gelmemektedir. Bu yiizden bu tarz oyunlar egitsel dijital oyun olarak kabul
edilmemektedir.

Gorsel 2: Kiyafet Giydirme Tiiriinde Bir Oyundan Ekran Gériintiisti
Kaynak: https://www.kraloyun.com/Kiz-Oyunlari
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3.3.3. Minecraft

Iki moddan olusan bu oyun, birinci modda hayatta kalmay1 gerektirirken ikinci mod tamamen
oyuncunun yaraticiligina kalmistir. Gorsel 3’te oyuna 6rnek bir gorsel verilmistir. Oyun i¢inde farkli
tirde maddeler bulunmakta ve bu maddelerden istenilen her sey yapilabilmektedir. Oyuncu isterse bir
bina insa edebilir, isterse diinyanin diger ucuna gidebilir, isterse insa edilmis bir seyi parcalayabilir. Bu
oyunun egitsel yonii diisliniildiigiinde; oyunun geregi olarak 6grencilerin hayal giicii ve yaraticiliklarini
kullanmalar1 gerekliligi gdze carpmaktadir. Oyun, dolayl bir sekilde dgrencilerin zihinsel gelisimlerini
destekleyebilir ve 0Ogrencilerin yaratici becerilerini gostermelerine ve gelistirmelerine zemin
hazirlayabilir. Ogrencilerde analiz ve sentez becerilerinin artirilmasina katkida bulunabilir. Fakat diger
oyunlarda oldugu gibi bu oyun dogrudan egitsel amagli bir oyun olarak kabul edilmemektedir. Bunun
yaninda, Minecraft oyunun {iireticileri dogrudan egitsel amacli Minecraft Education oyununu tiretmisler
ve kullanima sunmuslardir (Gorsel 4). Bu oyun tamamen egitsel bir amagcla iiretilmistir. ilkokul
Ogrencilerinin cogunlukla oynadiklari oyun egitsel amacli olan Minecraft Education degil, eglence

amacli olan Minecraft’tir.

"{‘?

& MIHELR

EDUCATION EDY

Gorsel 3. Minecraft Oyunu Ekran Gériintiisii Gorsel 4. Minecraft Educaiton Ekran Gériintiisii
Kaynak: https://cepkolik.com/minecraft-hileleri-251516/  Kaynak: htips://educathub.com/ogrencilerinize-
ucretsiz-minecraft-education-edition-hediye-edin/

3.3.4. Savas-Silah

Oyuncularin silah, kilig, bomba, tank gibi savas araclariyla diismanlar1 yenmeye ¢alistigi bu tarz
oyunlar, ¢cok fazla siddet ve kan unsuru icermekle birlikte psikolojik agidan kotii sonuglar ortaya
¢ikarabilecek potansiyele sahiptirler. Gorsel 5’te bir 6rnegi gosterilen bu tiir oyunlarda amag her zaman
kars1 tarafa zarar vermek, Oldiirmek, yikmak vb.dir ve rakipleri yenmek igin her tiirli yola
basvurulabilmektedir. Bu tiir oyunlarin egitsel faydalari olmamakla birlikte; psikolojik olarak bir¢ok
kotii sonug dogurma ihtimalleri bulunmaktadir. Oyunlarin 6grencilerde saldirgan diisiince, tutum ve
davraniglar artiracagi, saldirganlik ve siddet egilimlerini artiracagi bir gergektir. Ayn1 zamanda bu tiir
oyunlar oynayan bireyler siddete duyarsizlagma, siddeti normallestirme gibi tehlikelerle de kars1 karsiya
kalmaktadirlar. Savag-silah oyunlarinin derecelendirme kuruluslari tarafindan incelenmesi sonucu genel
olarak 18 yas ve istii i¢in uygun oldugu belirtilmis olmasina ragmen ilkokul 6grencileri tarafindan en
¢ok oynanan oyunlar arasinda olmalar1 bir bagka tehlikeli boyuttur.
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Gorsel 5: Savag-Silah Tiirii Oyunlara Yonelik Ekran Gériintiisii
Kaynak: Attps://www.youtube.com/watch?v=AsbMMRIbFfc

3.3.5. Tom Oyunlar

Bir¢ok farkl tiiri bulunan Tom oyunlarinda ana karakter Tom isimli bir kedidir. Bu kedi bazi
versiyonlarda oyuncunun konugmasini tekrarlar. Bazi versiyonlarda ise oyuncunun Tom avatariyla bazi
gorevleri tamamlayarak altin toplama gibi amaglar1 vardir. Gorsel 6’da ekran goriintiisii verilen bu tiir
oyunlar Ozellikle dil 6gretimi siirecinde konusma ve dinleme becerilerinin gelistirilmesine dolayli
yonden hizmet etme potansiyeline sahiptir. Bu oyun tiiriiniin ana dili ya da yabanci/ikinci dil 6gretimi
stireclerinde 6zellikle telaffuz becerilerinin gelistirilmesinde dolayli olarak etkili olabilecek olmas1 Tom
oyunlarinin egitsel oyunlar oldugu anlamina gelmemektedir.

Gorsel 6. Tom Oyunlarina Yonelik Ekran Goriintiisti
Kaynak: https://benim-konusan-tom.indir.com/android

3.3.6. Futbol Oyunlar

Futbol oyunlari, futbol topu ile rakiplere gol atmaya caligilan, internet lizerinden farkli
kullanicilarla da oynanabilen bir oyun tiiriidiir. Gérsel 7’°de bir 6rnegine yonelik ekran goriintiisii verilen
bu tiir oyunlar, egitsel amagh degil eglence amacgh iiretilen oyunlardir. Dolayli yonden el-goz
koordinasyonu ve sayma becerilerinin gelismesi gibi faydali sonuglar dogurabilecek olsa da, bu etkilerin
smirli olacagi ve bu oyunlarin egitsel dijital oyunlar olmadigi goz 6niinde bulundurulmalidir.
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Gorsel 7. Futbol Oyunlarina Yonelik Ekran Goriintiisii
Kaynak: https://apkpure.com/tr/online-head-ball/com.izmo.onlinekafatopu

3.3.7. Subway Surfers

Ray iizerinde siirekli kosan karakter ile oynanan bu oyunda amag raylar iizerindeki altinlari
toplarken diger cisimlere ve araclara carpmadan kogsmaya devam etmektir. Gorsel 8’de ekran goriintiisii
verilen bu tiir oyunlarin egitsel yonii ise yine el-géz koordinasyonunun saglanmasi ve dikkat,
konsantrasyon becerilerinin oyun siirecinde ise kosulmasi olarak siralanabilir. Diger oyunlarda oldugu
gibi bu durum bu tiir oyunlarin egitsel dijital oyun olduklart anlamina gelmemektedir.

1000 points one run x1 _ 001013
7@

Gorsel 8. Subway Surfers Oyununa Yonelik Ekran Gériintiisii
Kaynak: https://apkpure.com/tr/videos-trick-subway-surfers-free-run/com.subwayvideo.suffercointrick

Aragtirmanin bulgularinda, arastirma amagclari arasinda yer almamasina ragmen 6nemli oldugu
diisiiniilen bazi bulgulara rastlanmistir. En ¢ok oynanan dijital oyunlar arasina girmemesine ve az
oynanmasina ragmen “Mavi Balina” tarzi intihara kadar siiriikleyebilen tehlikeli dijital oyunlarin bazi
Ogrenciler tarafindan oynandigi tespit edilmistir. Bir 6grencinin bile bu tarz oyunlar1 oynamasinin biiyiik
tehlike arz etmesi agisindan aragtirmada bu bulguya da yer verilmistir. Baz1 6grencilerin ise bu tarz
oyunlar1 oynadiklarint kadgida yazdiklari, sonrasinda silerek baska oyunlar yazdiklar1 gériilmiistiir.
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4. TARTISMA ve SONUC

Genel amaci ilkokul 6grencilerinin dijital oyun tercihlerinin egitsel bir perspektiften incelenmesi
olan bu arastirmanin sonuglarina gore ilkokul Ogrencileri en ¢ok araba yarisi, kiyafet giydirme,
Minecraft, savag-silah, Tom, futbol, Subway Surfers gibi dijital oyunlar tercih etmektedirler. Arastirma
sonuglari; araba yarisi, Minecraft, savas-silah, futbol gibi oyunlar1 daha ¢ok erkek 6grencilerin tercih
ettigini gostermektedir. Kiyafet giydirme oyunlar1 tamamen kiz 6grenciler tarafindan tercih edilmekte;
Tom ve Subway Surfers oyunlari ise hem kiz hem de erkek 6grenciler tarafindan tercih edilmektedir.
Oztabak (2017) tarafindan gergeklestirilen arastirmada da bu arastirma sonuglarina paralel olarak kiz
Ogrencilerin en ¢ok kiyafet giydirme, erkek ogrencilerin ise savas-silah-déviis oyunlari, araba yarisi,
Minecraft gibi oyunlar oynadiklar1 sonucuna ulagilmistir. Ustiindag (2019) tarafindan gergeklestirilen
aragtirmada 4-6 yas arasi ¢ocuklarin daha ¢ok boyama, hayvan karakterlerin bulundugu oyunlar, araba
oyunlari ve ¢izgi film kahramanlariin bulundugu oyunlar tercih ettikleri belirlenmistir.

Aragtirma sonucuna gore cinsiyet baglaminda erkek 6grencilerin ¢ogunlukla oynadigi araba yarisi,
savag-silah vb. gibi oyunlar1 kiz dgrencilerin de oynadigi goriilmektedir. Ozellikle araba yarist
oyunlarinda kiz 6grencilerin sayist azimsanmayacak kadar fazladir. Fakat kiz 6grencilerin ¢ogunlukla
oynadig1 kiyafet giydirme gibi oyunlar1 erkek 6grencilerden hi¢ oynayan olmadigi goriilmiistiir. Bu
durum, ozellikle erkek ogrencilerin oyun tercihlerinde cinsiyetin 6nemli bir degisken oldugunu
gostermektedir. Alanyazinda yapilan arastirmalar incelendiginde de, cinsiyetin dijital oyun tercihleri,
oynanan oyun tiirleri ve oyun oynama siiresinde énemli bir degisken oldugu goriilmiistiir (Bonanno ve
Kommers, 2005; Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay, 2005; Giilfidan, 2003; inal ve Cagiltay, 2005; Vermeulen
ve Van Looy, 2016). Prensky (2001) de, cinsiyetin dijital oyun tercihinde dnemli olan degiskenlerden
biri oldugunu belirtmektedir. Bu ¢alismanin ortaya koydugu sonuglarla benzer bir bicimde alanyazinda
incelenen ¢alismalar da erkeklerin daha ¢ok savas, silah, doviis, spor, aksiyon oyunlarini tercih ettigini
gostermektedir (Fromme, 2003; Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann, 2006). Bu aragtirmayla paralel
olmayan bir arastirma sonucuna gore kiz 6grenciler daha ¢ok egitici, mantik ve beceri gelistirici oyunlari
tercih etmektedirler (Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann, 2006). Arastirma sonuclar1 arasindaki bu
farkliligin katilimer grubun yag ortalamalarindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Nitekim bahsi gegen
aragtirmanin katilimcilarini ortaokul 6grencileri olusturmaktadir. Bu durumda erkek 6grencilerin her yas
diizeyinde ayni tiir oyunlar tercih ettigi, kiz 6grencilerin tercihlerinin ise yas diizeyine gore degistigi
sOylenebilir.

Aragtirma sonuglarinda; ilkokul 6grencilerinin en ¢ok tercih ettikleri oyunlarda egitsel dijital
oyunlara rastlanmamustir. Ogrenciler tarafindan oynanan bazi oyunlar, dogrudan olmasa da dolayli
yonden ogrencilere fayda saglayabilecek yonlere sahiptir. Ornegin bir hayatta kalma oyunu olan
Minecarft oyununda hayal giicii kullanimi, kiyafet giydirme oyunlarmnda gorsel sanat ve estetik
igeriklerinin yer almasi, Subway Surfers gibi aksiyon oyunlarmin el-géz koordinasyonu ve refleks
acisindan gelisim saglamasi gibi unsurlar bu tlir oyunlarin 6grenciler iizerinde olumlu etkiye sahip
olabilecek yonleri arasindadir. Bununla birlikte literatiir bu oyunlar1 egitsel dijital oyun olarak
smiflandirmamigtir. Aragtirmanin diger sonuglar1 &grencilerin savas-silah oyunlar1 gibi tehlikeli
kategoride yer alabilecek oyun tiirlerini tercih ettiklerini gostermektedir. Ilgili alanyazin, siddet igerikli
oyunlarin Ggrencilerin saldirganlik davranigi tlizerindeki etkisi konusunda tartismali bir goriiniim
sergilemektedir. Nitekim bazi arastirmalar bu tiir oyunlarin 6grencilerin saldirganlik ve siddete
egilimlerini ve bu tiir duygularm artirdigi, toplum yanlis1 davraniglar azalttigi yoniinde bulgular elde
etmektedir (Anderson ve Bushman, 2001; Anderson ve Murphy, 2003). Yigit A¢ikgoz ve Yalman (2018)
tarafindan gerceklestirilen arastirmada da bu tiir oyunlar oynayan ¢ocuklarin kurgusallik ve gercek
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yasam arasinda ayrimi yapamadiklari, oyunlardaki olumsuz davraniglari giindelik yasamlarina da
tagidiklar1 sonucuna ulagilmistir. Hatta Greitemeyer (2018) tarafindan gergeklestirilen ¢caligmada giddet
igerikli dijital oyunlarin yalnizca bu oyunlar aktif olarak oynayan oyuncularin degil, bu oyuncularla ayni
sosyal agda bulunan diger oyuncularin da saldirganlik egilimlerini artirdigma yonelik sonuglar elde
edilmistir. Alanyazindaki bazi arastirmalar ise siddet igerikli oyunlar oynayan kiz 6grencilerin
saldirganlik egilimlerinin artmadigr ancak erkek Ogrencilerin saldirganlik egilimlerinin arttigini
gostermektedir (Polman, de Castro ve van Aken, 2008). Baz1 arastirmacilar ise siddet ve saldirganlik
gibi duygularin dijital oyunlar araciligiyla disa vurulmasinin bireyleri rahatlatarak bu duygularin gergek
yasama aktarimini azaltacagini savunmaktadir (Chester, 2017; Ferguson ve Rueda, 2010). Ferguson
(2007) da, yapt1Z1 meta analiz ¢alismasinin sonuglarinin siddet igerikli dijital oyun oynamanin saldirgan
davranisa yol actig1 sonucunu desteklemedigini belirtmektedir. Yine de, saldirganlik ve siddet icerikli
dijital oyun arasinda bir iligki bulamayan ¢alisma sayisinin siirli olmasi, bu tiir oyunlarin igeriklerine,
oynama siirelerine, ¢ocuklar {izerindeki etkisine daha ¢ok odaklanilmasini gerektirmektedir.

Aragtirma amagclar1 arasinda yer almamasina ragmen elde edilen 6énemli bulgulardan oldugu
diisiiniilen tehlikeli dijital oyunlarin bazi ilkokul 6grencilerinin dijital oyun tercihleri arasinda yer almasi,
bu tiir oyunlarin 6grencilerin kendilerine zarar vermeleri ve hatta intihara kadar tesebbiis etmeleri gibi
¢ok tehlikeli sonuglara yol agcacak olmasi agisindan 6nlem alinmasi gereken konulardandir. Mavi Balina
(Blue Whale) tarz1 oyunlarda 6grencilere yapmalar gereken belirli sayida gorev verilmekte ve en son
gorev oyuncunun intihar etmesini gerektirmektedir. Bir diger dikkat ¢ceken bulgu ise tehlikeli dijital
oyunlari oynayan Ogrencilerin bu durumu saklama c¢abalaridir. Tepki gérme ve oyunu oynamanin
engellenmesi gibi sebeplerden kaynakli olabilecek bu durum ailelerin ve egitimcilerin daha titiz olmalari
gerektigini gostermektedir.

Tim bu sonuglar 15181nda egitimci, arastirmaci ve ailelere yonelik su onerilerde bulunulabilir:

e Aileler ve egitimciler 6grencilerin oynadiklart dijital oyunlarn takibini yaparak onlara bu
konuda rehberlik yapmalidir.

e Ogrencilerin oynadig1 oyunlar1 egitsel agidan inceleyen daha kapsamli arastirmalar yapilmalidir.

e lkokul 6grencilerinin oyun tercihlerinin cinsiyet, 6grenim diizeyi gibi degiskenlere gore
farklilagip farklilagmadiginin tespiti i¢in nicel aragtirmalar tasarlanmalidir.

e ilkokul dgrencilerinin oyun tercihlerinin nedenleri, egitsel dijital oyun algilar1 ve dijital oyun
oynama aligkanliklar1 kapsamli nitel arasgtirmalarla incelenmelidir.

e Dijital oyunlarin 6grenciler {izerindeki etkisinin daha ayrintili olarak arastirilmasi i¢in boylamsal
caligmalar desenlenmelidir.

e Ogrencilerin egitsel dijital oyunlara ilgi duymasi icin ilgi, ihtiya¢ ve gereksinimlerine yonelik
daha fazla egitsel dijital oyun tasarlanmalidir.

e “Mavi Balina” gibi ciddi derecede tehlikeli dijital oyunlar yetkili kurum ve kuruluslar tarafindan
tamamiyla ortadan kaldirilmalidir.

Bu arastirma; dikkate aldig1 degiskenler, 6rnekleme metodolojisi ve 6rnekleme biiyilikligii ile
sinirlidir. Bununla birlikte, veri toplama araci 6z bildirime dayali oldugundan, veriler ilkokul
Ogrencilerinin gerg¢ek oyun tercihlerini yansitmayabilir.
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EXTENDED ABSTRACT
Games, defined as entertaining and self-motivating activities that allows the self-learning of the

child through experience, sometimes with predetermined and known rules, and sometimes spontaneous,
and includes the emotions of happiness, enthusiasm, excitement and curiosity, acquired a different
dimension with technological advances. Technological games played on digital media are called the
digital games. Games with cognitive, social, behavioral or emotional dimensions and allow learning
towards a specific goal are called educational digital games. Educational digital games include the
motivational and entertaining features of computer games and could be employed as an alternative,
complementary and improving supplements to other educational instruction methods. Although the
advantages and disadvantages of educational digital games are frequently discussed in both national and
international literature, no previous study was conducted on whether children played these games in daily
life, how much they were interested in and played with educational digital games, or what kind of games
they preferred. Considering the time that students devote to playing digital games and the effects of
digital games on students, it was considered that educational analysis of gaming preferences of primary
school students would be an important step towards planning the future. Thys, the present study aimed
to analyze the digital game preferences of primary school students from an educational perspective.
Based on this aim, the following research questions were determined in the study:

e  What are the most preferred digital games by primary school students?

e  What is the gender distribution among the players of the most preferred digital games?

e What are the educational features of the digital games that are most preferred by primary

school students?

The study was designed with the single survey model, a descriptive research design. The study
group included 563 primary school students attending public schools in Istanbul, Ankara and Diyarbakir
provinces in 2017-2018 academic year in Turkey. Convenience sampling method was employed to
assign the participants. In the study, a data collection instrument developed by the author was used to
collect the data on the digital games played by primary school students. The data collection instrument
included three open-ended questions that included the gender and grade of the students and the preferred
games they play on computers, tablets and mobile phones. Statistical analysis of the data was conducted
with SPSS software and the frequency distributions were analyzed.

The study findings demonstrated that the participants mostly played car racing, dress-up,
Minecraft, war, Tom, soccer and Subway Surfers games. Furthermore, it was observed that the "Blue
Whale" game was played by 6 students, and the teachers of the students were informed about this in
accordance with ethical limits. Although the number of students who played the game seemed to be
small, this finding was important due to the dangerous nature of the game. The study data demonstrated
that car racing, Minecraft, war, and soccer games were mostly preferred by male students. Dress-up

games were only preferred by female students, while both male and female students preferred Tom and
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Subway Surfers games. It was observed that car racing, war, etc. games were played by female students
as well as the male students. Especially the number of female students who played car racing was
significantly high. However, it was also observed that male students did not play dress-up games, which
were mostly preferred by female students. This demonstrated that gender perception was significant in
game preferences, especially among male students. The absence of educational digital games among the
most preferred digital games by primary school students was a significant finding. Certain games
preferred by the students have aspects that may benefit students indirectly, but not directly. For instance,
the use of imagination in the Minecraft game, the presence of visual arts and aesthetic content in dress-
up games, the development of hand-eye coordination and reflexes in action games such as Subway
Surfers were among the aspects that could have positive effects on students. However, these games are
not considered in the educational digital game category. On the other hand, the study findings
demonstrated that students preferred games that could be included in the dangerous games category such
as war games.
The following recommendations are presented based on the study findings:

e Parents and educators should monitor the digital games played by the students and assist
them about their habits.

e Harmful and dangerous digital games such as "Blue Whale" should be banned by
authorized institutions and organizations.

e [Educational digital games should be developed based on the interests and needs of
students to raise their interest in educational digital games.

e Further comprehensive studies should be conducted to investigate the games played by
students from an educational perspective.

¢ Quantitative studies should be conducted to determine whether there are differences
between the game preferences of primary school students based on variables such as
gender and education level.

e The reasons for primary school students' game preferences, their perceptions about
educational digital games and their digital gaming habits should be investigated in
comprehensive qualitative studies.

e Longitudinal studies should be conducted to investigate the detailed impact of digital

games on students.

The present study was limited by the analyzed variables, sampling methodology and sampling
size. Furthermore, since the data collection instrument was based on self-report, the data may not reflect

the actual game preferences of primary school students.
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